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Nahwu adalah kaidah-kaidah untuk mengetahui bentuk, keadaan dan jabatan
kalimat ketika sendiri maupun tersusun. Terkadang mempelajari Ilmu Nahwu akan
membosankan karena menggunakan banyak buku, dan tidak jarang pula banyak
buku tentang Ilmu Nahwu yang masih dalam Bahasa Arab yang sulit untuk
dipahami. Media pembelajaran ini berbasis pada multimedia dengan diterapkan
metode pembelajaran menggunakan komputer. Komputer sebagai media tutorial
memiliki keunggulan dalam hal interaksi dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan,
sehingga membuat pembelajaran menjadi tidak membosankan. Media
pembelajaran Ilmu Nahwu berbasis pada multimedia di rancang guna
memudahkan user untuk mempelajari Ilmu Nahwu dasar menjadi lebih efektif dan
efisien, selain itu user juga diperkenalkan alternatif pembelajaran Ilmu Nahwu
dengan media digital.
Tahap pertama perancangan media pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan metode SDLC (System Development Life Cycle). Tahap kedua
media pembelajaran dibangun menggunakan Adobe Flash Professional CS5
sebagai development tool, Audacity 2.0 untuk perancangan audio pembelajaran
dan Fontboard Arabic Keyboards sebagai font penulisan dalam huruf Arab,
selanjutnya dilakukan pengujian sistem. Pengujian berupa pemberian kuisioner
dan pengujian sistem kepada pengguna sistem.
Hasil dari perancangan adalah aplikasi multimedia tentang pembelajaran Ilmu
Nahwu dasar yang berisi tentang definisi setiap bab, contoh kalimat, latihan soal
dan contoh paragraf dalam bahasa arab. Hasil dari kuisioner 41,6 % pengguna
(user) menyatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran
lebih mudah dipahami daripada metode konvensional untuk dapat mempelajari
Ilmu Nahwu dasar sebagai awal dari belajar Bahasa Arab sesuai dengan kaidahnya.
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